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Resumo

Objetivo: Verificar qual a intensidade da adicdo ao jogo, da vergonha, da dissociacédo e das
experiéncias traumaticas numa amostra de jogadores online; verificar se as variaveis em estudo
(adicdo ao jogo, vergonha, dissociacdo e experiéncias traumaticas) variam em funcdo das
variaveis sociodemograficas (sexo, idade e estado civil); e verificar a existéncia de relaces
entre as variaveis em estudo.

Meétodo: Constituiram a amostra final 124 jogadores online (87 do sexo masculino e 37 do
sexo feminino), com uma idade média de 24,27 anos, avaliados através do Problem Video
Game Playing (PVP), da Compass of Shame Scale (CoSS), da Dissociative Experiences Scale
(DES) e da Traumatic Experiences Checklist (TEC).

Resultados: O PVP ndo variou em funcdo dos grupos definidos pelas variaveis
sociodemograficas. As dimensdes da CoSS nao variaram em funcgéo dos grupos definidos pelas
variaveis sociodemogréficas. Na DES, a subescala Distratibilidade variou em fungéo da idade,
tendo as pessoas idade inferior a vinte e cinco anos pontuagdes mais elevadas. As subescalas
Despersonalizacdo, Distratibilidade e Distdrbios de Memdria variaram em fun¢édo do estado
civil, sendo as pessoas solteiras aquelas que apresentaram pontuagdes mais elevadas.

Na TEC, a subescala Trauma Emocional variou em fungdo do sexo, tendo as mulheres
pontuacdes mais elevadas. A TEC Total variou, tendencialmente em funcéo do estado civil,
tendo as pessoas casadas pontuagfes mais elevadas. A adi¢do ao jogo esta relacionada com a
vergonha e com a dissocia¢do sendo que aqueles que mostram mais adi¢do ao jogo apresentam
mais despersonalizacdo, ataque ao self, fuga e evitamento. A adi¢do ao jogo esta também
relacionada com as varidveis sociodemograficas (sexo, idade e estado civil).

Concluséo: Os sujeitos que jogam online recorrem a estratégias de coping, como é o caso da
fuga, do evitamento, da despersonalizacdo e do ataque ao self, como forma de regular as suas

emoc0es, fugindo de certo modo a realidade.

Palavras-chave: Adigdo ao jogo, Vergonha, Dissociacdo e Experiéncias Traumaticas.



Abstract

Purpose: To verify the intensity of gaming addiction, of the shame, the dissociation and the
traumatic experiences in a sample of online gamers; To verify the sociodemographic variables
(sex, age, and marital status) that influence gaming addiction, shame, dissociation and
traumatic experiences; and to verify the existence of relationships between the variables under
study.

Method: The final sample consisted of 124 online player (87 male players and 37 woman
players), with a mean age of 24.27 years, evaluated through the Problem Video Game Playing
(PVP), Compass of Shame Scale (CoSS), Dissociative Experiences Scale (DES) and,
Traumatic Experiences Checklist (TEC).

Results: The PVP did not vary according to the groups defined by the sociodemographic
variables. The dimensions of CoSS didnt vary according to the groups defined by
sociodemographic variables. In DES, the Distractibility subscale varied according to age, with
people aged less than twenty-five years having higher scores. The Depersonalization,
Distractibility, and Memory Disorders subscales varied according to the marital status, with
single people having the highest scores. In TEC, the Emotional Trauma subscale varied
according to sex, with the woman subjects having higher scores. The TEC Total varied
according to marital status, with married people having higher scores. The gaming addiction is
related to shame and dissociation, and those who show more gaming addiction have present
more depersonalization, attack self, withdrawal, and avoidance. The gaming addiction is also
related to the sociodemographic variables (sex, age, and marital status).

Conclusion: Online gamers usually adopt coping strategies, such as withdrawal, avoidance,
depersonalization, and attack self, as a way to regulate their emotions, escaping to a certain

extent to reality.

Keywords: Gaming Addiction, Shame, Dissociation and Traumatic Experiences.
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Introducéo

A temaética associada a adicdo ao jogo acaba por envolver em muitos casos uma adigdo a
internet. Este tipo de adicdo funciona de igual forma como uma adi¢do a drogas, 0 que em
muitos casos implica um impacto negativo nas interacdes sociais e profissionais (Young,
1998).

Atualmente para muitos individuos a socializagdo com outros ¢ feita através de jogos online e
€ neste contexto que para muitos o jogo online comeca a tornar-se numa adi¢édo (Alsén, Runge,
Drachen e Klapper, 2016; Snodgrass et al., 2017).

Jogos de navegador ou para Android, como os que podemos encontrar facilmente disponiveis
em plataformas como o Facebook, promovem a interacdo entre jogadores, o investimento de
tempo por parte dos mesmos e até opgdes como convidar 0os amigos da rede social a integrar
0s mesmos (Alsén et al., 2016).

Quando se aborda o tema adicao ao jogo é notério que existem varios tipos de jogos, cada um
com as suas especificidades, tendo cada um a sua prdpria rede social in-game e um conjunto
de fatores como a promocéo do trabalho em equipa, a interacdo com jogadores fora da lista de
amigos ou até o facto de ser gratis para jogar (Alsén et al. 2016).

De acordo com a quinta edicdo do Manual Diagndstico e Estatistico de PerturbacGes Mentais

(American Psychiatric Association [APA], 2013/2014) a perturbacéo de jogos de internet pode

] Devia estar resumido, pois a APA pode achar que
apresentar-se como: Z—os direitos de autor foram infrinaidos.

O uso persistente e recorrente da internet para envolvimento em jogos, com frequéncia

com outros jogadores, que leva a défices ou mal-estar clinicamente significativos indicado
por 5 (ou mais) dos seguintes num periodo de 12 meses: a) preocupa¢do com jogos de
internet (o individuo pensa sobre atividades de jogo prévias ou antecipa a realizacdo do
proéximo jogo; jogar na internet torna-se a atividade dominante da vida diaria); b) sintomas
de abstinéncia quando os jogos de internet sdo retirados (estes sintomas séo tipicamente
descritos como irritabilidade, ansiedade ou tristeza, mas ndo ha sinais fisicos de
abstinéncia farmacoldgica); c) tolerancia (a necessidade de despender quantidades
crescentes de tempo envolvido em jogos de internet); d) tentativas mal sucedidas de
controlar a participacdo em jogos de internet; e) perda de interesse em passatempos e
atividades de entretenimento prévias resultante de, e com exce¢do do, uso de jogos de
internet; f) uso excessivo continuado de jogos de internet apesar do conhecimento dos
problemas psicossociais; g) ter enganado os membros da familia, terapeutas ou outros

relativamente a quantidade de jogo na internet; h) uso de jogos de internet para evitar ou
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aliviar um humor negativo (e. g., sentimentos de desesperanca, culpa, ansiedade); i) ter
arriscado ou perdido uma relacéo significativa, emprego ou oportunidades educacionais
ou de carreira devido a participacdo em jogos de internet. Relativamente aos critérios
anteriores, apenas os jogos de internet que ndo implicam apostas sdo incluidos nesta
perturbacdo; o uso de internet para atividades requeridas num negocio ou profissdao ndo
esta incluido; a perturbacdo também ndo pretende incluir outros usos recreativos ou sociais
da internet. De forma semelhante, sitios sexuais da internet sdo excluidos (APA,
2013/2014, pp. 945-946).
Nenhum jogo é projetado para frustrar ao ponto de se tornar intoleravel, mas algumas pessoas
podem, de facto, perder o controlo, acabando por ser dominadas por sentimentos de remorso e
vergonha (Essig, 2012). A vergonha trata-se, muitas vezes, do medo de ser ridicularizado pelo
préximo, o que a torna um fator muito forte e influente nas relacGes sociais. Por vezes, existe
a necessidade de se provar que se tem valor face ao outro, ser desejado, sentir-se desejado sem
que o feedback seja negativo, levando alguns individuos a correrem elevados riscos para
manterem essas relacbes com o outro (Gilbert, 1989).
Ao referir o conceito de vergonha e quando se aborda a temética de adi¢do ao jogo, € de especial
importancia fazer alusdo ao facto de que o jogo permite que se formem ligacdes bem
estabelecidas com outros jogadores e que se obtém um feedback, quase sem consequéncias
relativas as acBes executadas no jogo. Para alguns jogadores, jogar torna-se numa forma de
lidar com a vergonha que sentem sobre si mesmos fora da esfera online (Essig, 2012).
A vergonha pode fazer-se acompanhar de problemas como o isolamento social, a baixa
autoestima, disfuncdo nas relacbes familiares e até mesmo problemas de identidade sexual
(Essig, 2012).
Em 1992, Nathanson, introduziu para a vergonha um modelo com o0 nome Compass of Shame
Model no qual apresentou quatro estratégias de coping: Evitamento, Ataque ao Self, Fuga e
Ataque ao Outro. No Evitamento o sujeito ndo reconhece a sua experiéncia como negativa,
entra em negagé&o e tenta distrair o eu e os outros do sentimento de vergonha. No ataque ao self
a sujeito reconhece a experiéncia como negativa, aceita a mensagem da vergonha como valida
e culpabiliza-se. Assim como no Ataque ao Self, na Fuga a pessoa reconhece a experiéncia
como negativa, mas, enquanto que no Ataque ao Self o sujeito assume a culpa de forma a
manter relagdes com outros, na Fuga o sujeito afasta-se dos outros para diminuir o0 seu
desconforto. No Ataque ao Outro o sujeito pode ou ndo reconhecer a sua experiéncia negativa,
normalmente ndo aceita a mensagem da vergonha, e tenta culpabilizar o outro (Nathanson,
1992, citado por Elison, Lennon e Pulos, 2006).
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Existem dois tipos distintos de vergonha: a vergonha interna e a vergonha externa (Gilbert,
1998). A vergonha interna esta diretamente relacionada com a autoavaliacdo pessoal e com
sentimentos negativos relativos ao proprio (e.g., sentimentos de desvalorizacdo). Afeta, de
igual forma, o individuo a nivel comportamental e as suas caracteristicas pessoais (Gilbert,
2000). A vergonha externa tem por base a capacidade do individuo antecipar a forma como o
outro o pode julgar face as suas acdes. Este tipo de vergonha pode ser influenciado caso o
sujeito pense que consegue evitar que as suas acdes sejam descobertas por outro. Desta forma
a vergonha externa é formada pelo pensamento que o outro possa desenvolver relativamente
ao self (Gilbert, 1998).

Para além da vergonha a que o sujeito pode estar exposto, a dissociacdo encontra-se também
muito presente na temaética da adicdo ao jogo. No que respeita a dissociacdo ha que referir
quatro fatores: a Despersonalizacdo, os Disturbios da memoria, a Absorcéo e a Distratibilidade.
Na Despersonalizacdo o sujeito sente-se desligado inclusive de si proprio. Nos distarbios de
memoria 0 sujeito experiencia falhas nas suas memorias. Na Absorcdo sdo relatadas
experiéncias de ser absorvido pelo meio de forma a ndo sentir dor e conseguir executar tarefas
que normalmente seriam dificeis. Na Distratibilidade o sujeito experiencia perda de alguma
informacao e confusdo nas suas memorias (Espirito Santo e Pio Abreu, 2009). Muitos sujeitos
gue se enquadram na categoria de jogadores online referem estados profundos e imersivos de
inconsciéncia onde, por vezes, sentem que fazem parte do jogo e que 0 seu personagem assume
0 seu papel enquanto pessoa (Snodgrass, Lacy, Dengah, Fagan e Most, 2011). Nestes mesmos
sujeitos a dissociacdo assume o papel moderador de estados afetivos traumaticos, sendo que,
atraves da dissociacao, estes individuos constroem uma realidade alternativa que lhes transmite
uma sensacao de seguranca (Craparo, 2011).

Na verdade, ha resultados que demonstram a existéncia de relacdo entre o jogo patoldgico, a
perturbacdo de stress pos-traumatico e a dissociacdo (Lee et al., 2016). A associacdo entre as
experiéncias traumaticas e a dissociacdo foi também verificada por Yates, Gregor e Haviland
(2012) que mostrou que criangas maltratadas durante a infancia tinham um risco acrescido para
0 excessivo uso da internet.

Atualmente os estudos sobre a adi¢do ao jogo, no &mbito da Psicologia, tm vindo a aumentar
(Cartmill, Slatter e Wilkie, 2015; Hussain e Griffiths, 2009; Snodgrass et al., 2017). Estima-se
que a prevaléncia de disturbios relacionados com a adi¢do ao jogo varie de 1,7% a 10% da
populacdo, sendo que, o sexo masculino € mais predisposto a manifestar perturbacdes

relacionadas com o jogo online (Griffiths, Kuss e King, 2012). Desta forma, é também
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importante mencionar que o estudo de Imperatori et al. (2017) faz referéncia a existéncia de
relacdo entre o trauma na infancia e a dissociacéo, e a relacdo de ambas com o jogo patoldgico.
Posto isto, parece importante estudar de forma mais elaborada o impacto das experiéncias
traumaticas, da dissociacdo e da vergonha em relacdo com a adicdo ao jogo, dada a escassez
de literatura que envolva todos estes constructos. Assim, o presente estudo tem como objetivos
verificar qual a intensidade da adi¢do ao jogo, da vergonha interna e externa, da dissociacéo e
das experiéncias traumaticas numa amostra de jogadores online; verificar se as variaveis em
estudo (adicdo ao jogo, vergonha, dissociacdo e experiéncias traumaticas) variam em funcéo
das variaveis sociodemograficas (sexo, idade e estado civil); e verificar a existéncia de relacdes

entre as variaveis em estudo.
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Materiais e Métodos

Participantes

Realizou-se um estudo descritivo, exploratério e correlacional que avaliasse uma amostra
online constituida por 124 sujeitos.

Como critérios de inclusdo, no estudo, foi exigido que o0s sujeitos apresentassem nacionalidade
portuguesa, mais de dezoito anos de idade e que aceitassem a participacdo no estudo através
do consentimento informado.

Analogamente, todos o0s sujeitos que ndo tivessem nacionalidade portuguesa, que
apresentassem idade inferior a dezoito anos ou que recusassem a participagao no estudo eram
enquadrados nos critérios de excluséo.

Apds a exclusdo de um sujeito por apresentar idade inferior a dezoito anos, a amostra final
ficou constituida por 124 sujeitos da populacdo online, com idades compreendidas entre os 18
e 0s 60 anos (M = 24,27; DP = 6,57) sendo que 87 (70,2%) eram do sexo masculino e 37
(29,8%) do sexo feminino. No que respeita ao estado civil dos participantes, apurdmos que 106

eram solteiros (85,5%), como podemos verificar na Tabela 1.

Tabela 1
Caracterizagdo Sociodemogrdfica da Amostra (N = 124)
n %

Masculino 87 70,2
Sexo

Feminino 37 29,8
Idade < 25anos 82 66,1
(M = 24,27; DP = 6,57) > 25anos 42 33,9

Casado/Uniao de facto 18 14,5
Estado civil

Solteiro 106 85,5

Notas: n = numero de sujeitos; M = Média; DP = Desvio Padrao.

Procedimentos

Foi elaborado um questionario online num formulario do Google Docs que englobou varios
instrumentos de avaliacdo psicoldgica, sendo que, o protocolo de avaliagdo incluiu um
consentimento informado aos participantes (Apéndice A) e um breve questionario
sociodemografico administrado antes da seguinte bateria de instrumentos: Problem Video
Game Playing (PVP), a Compass of Shame Scale (CoSS), a Dissociative Experiences Scale
(DES) e a Traumatic Experiencies Checklist (TEC).
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A divulgacdo do questionario passou por um apelo aos utilizadores da rede social Facebook de
forma generalizada, assim como, em alguns grupos especificos da mesma rede dedicados a
jogadores online.

No que concerne ao tempo da recolha de dados, esta decorreu entre janeiro e abril de 2017.

Instrumentos

Questionario de dados sociodemograficos. O questionario sociodemografico pretende recolher
dados demogréaficos, sociais e culturais dos sujeitos no que respeita a adicdo ao jogo online. E
constituido por oito questdes, com itens que dizem respeito a idade, ao sexo, ao estado civil, se
joga ou ndo, tipo de jogos, se consome ou ja consumiu drogas, quais as substancias consumidas
e com que frequéncias as consome.

Problem Video Game Playing (PVP; Tejeiro Salguero e Moran, 2002). O PVP é uma escala de
nove questdes de sim e ndo, utilizada para avaliar a adicdo em videojogos. As questdes da
escala sdo baseadas nos Critérios de Diagnostico e Estatistica das Perturbaces Mentais (DSM-
IV) para a dependéncia de substancias e para o jogo patoldgico. Embora a principal variavel
do presente estudo seja a adi¢cdo ao jogo online, optou-se por usar o PVP, tendo em conta que
na atualidade a maioria das plataformas de videojogos tém modo online. A escala apresenta
uma consisténcia interna® baixa (alfa de Cronbach = 0,69; Tejeiro Salguero e Moran, 2002). A
consisténcia interna do nosso estudo mostrou-se igualmente baixa, com um alfa de Cronbach
de 0,65. Apesar da fraca consisténcia interna, optou-se por continuar o estudo de forma
preliminar.

Compass of Shame Scale (CoSS; Elison, Lennon e Pulos, 2006; traducdo e adaptacdo
portuguesa de Vagos, Ribeiro da Silva, Brazdo, Rijo e Elison, 2017). Este instrumento de
autorresposta € constituido por 48 itens e tem como objetivo avaliar o uso de quatro formas
desadaptativas para lidar com a vergonha, segundo o modelo sugerido por Nathanson (1992,
citado por Elison et al., 2006): o Evitamento, o Ataque ao Self, a Fuga e o Ataque ao Outro.
Esta escala apresenta ainda uma subescala que compreende itens relacionados com estratégias
adaptativas de lidar com a vergonha. O instrumento é apresentado ao sujeito através de 12
cendrios indutores de vergonha, para 0s quais existem quatro possiveis respostas, cada uma
associada a um dos quatro tipos de coping referidos anteriormente. Cada um dos itens é cotado

segundo uma escala do tipo Likert de 5 pontos (0 = “Nunca”; 4 = “Sempre”) (Elison et al.,

1 Os valores de alfa de Cronbach foram interpretados de acordo com os critérios de Pestana e Gageiro (2008):
inferior a 0,6 — inadmissivel; 0,6 a 0,7 — fraca; entre 0,7 e 0,8 - razoavel; entre 0,8 a 0,9 — boa; e superior a 0,9 -
muito boa.
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2006). Quanto a consisténcia interna no estudo original, foi apresentado um alfa de Cronbach
de 0,72 para a subescala Evitamento; 0,88 para a subescala Ataque ao Self; 0,87 para subescala
Fuga e 0,84 para a subescala Ataque ao Outro, 0 que remete para uma boa consisténcia interna.
A versdo portuguesa apresentou um alfa de Cronbach de 0,74 para o Evitamento; 0,92 para o
Ataque ao Self; 0,89 para a Fuga e 0,86 para o Ataque ao Outro. No que se refere ao presente
estudo, a consisténcia interna deste instrumento mostrou-se muito boa (alfa de Cronbach =
0,94), sendo que os valores de alfa de Cronbach apresentados foram de 0,75 para o Evitamento;
0,92 para o Ataque ao Self; 0,90 para a Fuga e de 0,82 para o Ataque ao Outro.

Dissociative Experiences Scale (DES; Bernstein e Putnam, 1986; adaptacdo e validacédo
portuguesa de Espirito Santo e Pio Abreu, 2009). A DES é um instrumento de avaliacdo
psicoldgica constituido por 28 itens de autorresposta que medem a frequéncia de experiéncias
dissociativas pelas quais os sujeitos passem ou possam ter passado. Cada questdo tem 11
respostas possiveis e o participante deve assinalar a percentagem de tempo em que experimenta
cada sintoma, representada por valores entre 0% a 100%, e que variam de 10 em 10%. O
resultado total calcula-se através da média da soma das pontuagdes de todos os itens. O
resultado final fornece os sintomas ou experiéncias dissociativas, refletindo o numero de
experiéncias dissociativas diferentes. A versdo portuguesa ficou constituida por quatro
subescalas: Despersonalizacdo (12, 13, 28, 11, 7, 16 e 27; e.g., “Algumas pessoas tém a
experiéncia de sentir que as outras pessoas, objetos e 0 mundo a sua volta ndo sdo reais”) que
esta associada a experiéncias de sentir-se desligado, separado de si mesmo, do corpo e das
outras pessoas; Disturbios da memodria (5, 3, 8, 4, 6 e 9; e.g., “Algumas pessoas tém a
experiéncia de encontrar coisas novas entre os seus haveres, sem se lembrarem de as ter
comprado”) caracterizados pelos esquecimentos graves; Absor¢ao (23, 22, 17, 18, 14, 20 e 19;
e.g., “Algumas pessoas por vezes notam que em certas situa¢des sdo capazes de fazer coisas,
que habitualmente lhes seria dificil fazer, com uma facilidade e espontaneidade
surpreendentes’) que se relaciona com experiéncias de envolvimento numa atividade, meméria
ou fantasia com alheamento em relagdo ao ambiente, com a capacidade de ignorar dor e com o
conseguir fazer coisas habitualmente dificeis; Distratibilidade (25, 24, 26, 1, 2, 15 e 21; e.g.,
“Algumas pessoas encontram sinais de ter feito coisas que ndo se lembram de ter feito”) que
inclui as experiéncias de perda de parte da informagdo de acontecimentos, de encontrar coisas
que ndo se lembra de fazer e confusdo sobre memorias (Espirito Santo e Pio Abreu, 2009); e
Outro (10). O ponto de corte é de 30 pontos, produzindo assim a distin¢éo entre os individuos
que tém perturbacdo dissociativa daqueles que ndo tém. O alfa de Cronbach obtido pelos

autores foi de 0,94. No nosso estudo, o valor da consisténcia interna deste instrumento mostrou-
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se muito boa (alfa de Cronbach = 0,94), sendo que os valores de alfa de Cronbach apresentados
foram de 0,88 para a Despersonalizacéo; 0,78 para os Distarbios de Memdria; 0,84 para a
Absorcéo e de 0,82 para a Distratibilidade.

Traumatic Experiences Checklist (TEC; Nijenhuis, van der Hart e Vanderlinden, 1999;
adaptacdo e validacdo portuguesa de Espirito-Santo, Rocha, Gongalves, Cassimo, Martins e
Xavier, 2013). E um questionario de autorresposta que aborda 29 experiéncias traumaticas
incluindo: a presenca ou auséncia da situacdo traumética (dando uma pontuacdo de 1 se ha
presenca e de 0 se hd auséncia de situacdo traumaética); a idade de inicio (se teve inicio durante
0s primeiros 6 anos de vida ou numa idade posterior); a duracdo do trauma e o impacto que
essas experiéncias tiveram na sua vida (num nivel de gravidade de 1 = nenhum a 5 =
muitissimo). Estas 29 experiéncias sdo depois agrupadas em negligéncia emocional, abuso
emocional, abuso fisico, assédio e abuso sexual, bem como o ambiente onde ocorreu se na
familia de origem, familia alargada ou em outra situacdo social (Nijenhuis, Spinhoven, van
Dyck, van der Hart e Vanderlinden, 1998). O seu formato permite o célculo da gravidade do
trauma emocional (negligéncia emocional e abuso emocional), do trauma fisico (abuso fisico
e ameaca corporal) e do trauma sexual (abuso sexual e assédio sexual). A gravidade da area
total de trauma pode variar de 0 a 13 (negligéncia e abuso emocional, abuso fisico, assédio e
abuso sexual) ou de 0 a 24 (ameaca corporal, dor e puni¢des bizarras), através do célculo total
das presencas de experiéncias traumaticas.

Na versdo portuguesa, a consisténcia interna da escala total foi boa (alfa de Cronbach = 0,93)
(Espirito-Santo et al., 2013). No nosso estudo o valor de consisténcia interna obtida para o
instrumento foi de 0,68, sendo que os valores de alfa de Cronbach apresentados foram de 0,29
para 0 Abuso Fisico; 0,32 para o Abuso Emocional e de 0,64 para o Abuso Sexual. Por este
motivo, para o estudo atual, apenas a subescala Abuso Sexual ira ser utilizada. As restantes

serdo utilizadas a titulo exploratério em algumas analises.

Analise estatistica

O tratamento e a andlise estatistica dos dados obtidos foram processados no programa
informatico Statistical Package for Social Sciences (IBM SPSS Statistics, versdo 21.0 para
Windows, SPSS, 2012).

Para assegurar a normalidade da distribuicdo optdmos pela realiza¢do do teste Shapiro-Wilk,
verificando a presenca de outliers e verificando também a assimetria e a curtose. Apos estas
verificacOes optou-se por se realizar estatisticas paramétricas para os instrumentos PVP, CoSS

e DES, e estatisticas ndo paramétricas para a TEC devido a falta de normalidade na distribuicéo
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do mesmo instrumento. A consisténcia interna foi também analisada com recurso ao alfa de
Cronbach. Na caracterizacdo da amostra foi efetuada a estatistica descritiva através do célculo
das médias, desvios-padrdo, percentagens, maximos e minimos para as varidveis quantitativas.
A comparagdo entre dois grupos foi realizada pelo teste t de Student para amostras
independentes. Para verificar a associacdo entre as variaveis em estudo procedemos a analise
das mesmas através do coeficiente de Spearman. O nivel de significancia estatistico foi de 5%
(p <0,05).

Resultados

Na Tabela 2 podemos verificar as pontuacGes medias e 0s desvios padrdo correspondentes as
subescalas da Problem Video Game Playing (PVP), as subescalas da Compass of Shame Scale
(CoSS), as subescalas da Dissociative Experiences Scale (DES) e as subescalas da Traumatic
Experiences Checklist (TEC).

Tabela 2
Intensidade da Problem Video Game Playing (PVP), da Vergonha (CoSS), da Dissociagdo (DES) e das
Experiéncias Traumdticas (TEC) em jogadores online (N = 124)

Instrumentos Subescalas M DP Min: Mdiy
PVP 3,01 2,10 o) 9
CoSS Total 89,94 31,10 22 170
Evitamento 19,65 7,26 o} 38
CoSS Ataque ao Self 19,03 10,64 ) 48
Fuga 17,60 10,25 o] 40
Ataque ao Outro 10,21 6,72 o} 31
DES Total 24,40 16,66 0,71 79,29
Despersonalizacdo 13,71 18,14 o 81,43
DES DistUrbios de Memoria 13,28 14,61 o) 65
Absorc¢do 35,79 22,26 o} 100
Distratibilidade 33,02 20,66 o 92,86
TEC Total 3,54 2,01 o 16
TEC Trauma Fisico 2,57 3,97 o) 26
Trauma Emocional 0,23 0,88 o 6
Trauma Sexual 0,55 0,63 o 2

Notas: M = Média; DP = Desvio Padrao; Mdx = Maximo; Min = Minimo.
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Na Tabela 3 podemos verificar as diferencas nas pontuagdes do PVP entre os grupos definidos
pelas varidveis sociodemograficas, atraves do teste t de Student para amostras independentes.
Esta escala ndo variou de forma estatisticamente significativa (p > 0,05) em funcdo dos grupos
definidos pelas varidveis sociodemogréaficas. A analise do tamanho do efeito revelou que na
comparacdo do instrumento entre os grupos definidos pelas variaveis sociodemograficas

existiu uma magnitude da diferenca insignificante.

Tabela 3
Comparagdo da Problem Video Game Playing (PVP) entre os Grupos Definidos pelas Variaveis
Sociodemogrdficas (N = 124)

PVP
n M DFP

Masculino 87 3,18 2,21
Sexo

Feminino 37 2,59 1,76
t de Student (t; d) (1,44"%; 0,28)

< 25anos 82 3,13 2,05
Idade

> 25 anos 42 2,76 2,20
t de Student (t; d) (0,94"% 0,18)

Casado? 18 3,00 2,14
Estado Civil

Solteiro 106 3,01 2,10
t de Student (t; d) (0,02"%; 0,00)

Notas: M = Média; DP = Desvio Padrao; t = teste t de Student; d = d de Cohen; PVP = Problem Video Game Playing; @ “Casado” inclui
casados e pessoas em unido de facto.
NS N3o significativo.

Na Tabela 4 podemos verificar as diferencas nas pontuacdes da CoSS entre os grupos definidos
pelas variaveis sociodemogréaficas, através do teste t de Student para amostras independentes.
As dimens0es desta escala ndo variam de forma estatisticamente significativa (p > 0,05) em
funcéo dos grupos definidos pelas variaveis sociodemograficas.

Por outro lado, a anélise do tamanho do efeito revelou que na comparagdo do instrumento entre
os grupos definidos pelas variaveis sociodemogréaficas a intensidade da subescala Evitamento
mostrou um efeito pequeno, sendo que as pontuacfes mais elevadas ocorreram no sexo

masculino.
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Tabela 4
Comparagdo da Vergonha (CoSS) entre os Grupos Definidos pelas Varidveis Sociodemogrdficas (N =
124)

COoss

Total Evitamento Ataque ao Self Fuga Ataque ao Outro

M b M DOFP M DP M DFP M DrP

Masculino 88,77 31,07 20,20 7,29 18,80 10,67 16,90 10,49 9,79 6,49
Sexo
Feminino 92,70 31,40 18,57 7,18 19,57 10,68 19,27 9,61 11,19 7,23
t de Student (t; d) (0,64N5; 0,13) (1,08N5; 0,21) (0,36N5; 0,07) (1,28N5; 0,23) (1,06N5; 0,21)
<25anos 91,51 31,97 19,90 7,34 19,74 10,88 17,99 10,27 10,29 6,58
Idade
> 25 anos 86,88 29,45 19,14 7,17 17,64 10,13 16,86 10,30 10,05 7,07
tde Student (t; d) (0,78%; 0,15) (0,55M%;0,20)  (1,04M%; 0,20) (0,58N5; 0,11) (0,195 0,04)
a
Estado Casado 85,61 34,17 19,72 10,00 16,50 10,71 14,61 9,76 9,61 6,34
Civil .
Solteiro 90,68 30,66 19,63 6,75 19,46 10,62 18,11 10,29 10,31 6,81
t de Student (t; d) (0,64N%; 0,16) (0,045, 0,01) (1,095 0,28) (1,34"% 0,34) (0,41%; 0,10)

Notas: M = Média; DP = Desvio Padrdo; t = teste t de Student; d = d de Cohen; CoSS = Compass of Shame Scale; @ “Casado” inclui casados
e pessoas em unido de facto.
NS N3o significativo.

Na Tabela 5 podemos verificar as diferencas nas pontuacdes da DES entre os grupos definidos
pelas variaveis sociodemogréficas, através do teste t de Student para amostras independentes.
A subescala Distratibilidade variou de forma estatisticamente significativa (p < 0,05) em
funcéo da idade, tendo as pessoas com idade inferior a vinte e cinco anos pontuacfes mais
elevadas.

As subescalas Despersonalizacdo, Distratibilidade e Distdrbios de Memoria variaram de forma
estatisticamente significativa (p < 0,05) em fungéo do estado civil, sendo as pessoas solteiras
aquelas que apresentam pontuacdes mais elevadas.

Por outro lado, a analise do tamanho do efeito revelou que na comparacao da Dissociacao entre
os grupos definidos pelas varidveis sociodemograficas, a intensidade de todas as subescalas
mostrou um efeito pequeno sendo que em todas elas as pontuaces mais elevadas ocorreram

nos sujeitos com idade inferior a vinte e cinco anos.
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Tabela s
Comparagdo da Dissociagdo (DES) entre os Grupos Definidos pelas Varidveis Sociodemogrdficas (N =

124)

DES
Total Despersonalizagdo DIStUI:b{O Absorgdo Distratibilidade
Memoria
M DP M DP M DP M DP M DFP
Masculino 2,43 1,60 1,38 1,80 1,27 1,46 3,63 2,15 3,24 2,01
Sexo
Feminino 2,46 1,83 1,36 1,87 1,46 1,48 3,46 2,43 3,44 2,21
t de Student (t; d) (0,27M5; 0,02) (0,09N%; 0,01) (0,64N5; 0,13) (0,38N%; 0,12) (0,49"%; 0,10)
<25anos 2,62 1,74 1,51 2,00 1,45 1,57 3,75 2,23 3,57 2,10
Idade
>25anos 2,09 1,48 1,09 1,37 1,09 1,20 3,24 2,20 2,78 1,91
t de Student (t; d) (1,795 0,32) (0,835 0,23) (1,0N% 0,25) (1,235 0,23) (2,04%;0,39)
Casado® 1,52 1,14 0,59 0,84 0,59 0,73 2,74 2,17 2,07 1,62
Estado Civil
Solteiro 2,60 1,69 1,50 1,90 1,45 1,52 3,72 2,21 3,51 2,07
t de Student (t; d) (2,67M%; 0,66) (2,04%; 0,51) (2,90"*; 0,60) (1,75"%; 0,44) (2,81%;0,72)

Notas: M = Média; DP = Desvio Padrdo; t = teste t de Student; d = d de Cohen; DES = Dissociative Experiences Scale; 2 “Casado” inclui casados
e pessoas em unido de facto.
* p < 0,05; ** p < 0,01; N Nao significativo.

Na Tabela 6 podemos verificar as diferencas nas pontuacdes da TEC entre os grupos definidos
pelas varidveis sociodemograficas, através do teste t de Student para amostras independentes.
As dimensdes da TEC ndo variaram de forma estatisticamente significativa (p > 0,05) em
funcéo das variaveis sociodemogréficas.

Por outro lado, a analise do tamanho do efeito revelou que na comparacao do instrumento entre
os grupos definidos pelas variaveis sociodemograficas, a intensidade da subescala Trauma
Fisico mostrou um efeito pequeno, sendo que as pontuacdes mais elevadas ocorreram nos
sujeitos com idade inferior a vinte e cinco anos. A intensidade da TEC Total mostrou um efeito

pequeno, sendo que as pontuagdes mais elevadas ocorreram nos sujeitos casados.
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Tabela 6
Comparacdo das Experiéncias Traumdticas (TEC) entre os Grupos Definidos pelas Varidveis
Sociodemogrdficas (N = 124)

TEC
TEC Total Trauma Fisico Trauma Emocional Trauma Sexval
M DP M DP M DP M DP
Masculino 3,41 2,73 2,52 4,14 0,11 0,71 0,54 0,59
Sexo o
Feminino 3,84 3,31 2,70 3,60 0,49 1,17 0,58 0,73
t de Student (t; d) (0,74M%; 0,15) (0,24M5; 0,05) (1,80M5; 0,44) (0,20N5; 0,06)
<25anos 3144 2,60 2,88 4,35 0,13 0,54 0,57 0,65
Idade
225anos 3,74 3,47 1,98 3,07 0,40 1,31 0,50 0,59
t de Student (t; d) (0,54N%; 0,10) (1,20N5; 0,23) (1,29"5; 0,31) (0,61N5; 0,11)
Casado? ,1 1,8 1,61 2,30 0,22 o, 0,56 0,62
Estado Civil el 9 3 % >
Solteiro 3,43 3,05 2,74 4,18 0,23 0,88 0,55 0,63
t de Student (t; d) (0,99N%; 0,25) (1,22N5; 0,28) (0,02N%; 0,01) (0,05N5; 0,02)

Notas: M = Média; DP = Desvio Padrao; t = teste t de Student; d = d de Cohen; TEC = Traumatic Experiences Checklist.
NS N3o significativo.

A Tabela 7 representa a matriz de correlacBes de Spearman realizadas entre o PVP, as
subescalas da CoSS (CoSS Total, Evitamento, Ataque ao Self, Fuga e Ataque ao Outro), as
subescalas da DES (DES Total, Despersonalizacdo, Disturbios de Memoria, Absorc¢éo,
Distratibilidade) e as subescalas da TEC (TEC Total, Trauma Fisico, Trauma Emocional e
Trauma Sexual).

Quanto ao PVP existem correlacdes moderadas com a CoSS Total, com o Evitamento, com o
Ataque ao Self e com a Fuga. Existem também, correlagdes baixas (r = 0,10 a 0,29) entre o
PVP e a DES Total, Despersonalizacdo, Disturbios de Meméria, Absor¢édo e Distratibilidade,
bem como entre o PVP e o Trauma Fisico.

No que respeita a CoSS, a subescala Evitamento, Ataque ao Self, Fuga e Ataque ao Outro
correlacionam-se com todas as subescalas da DES, apesar das correlagcdes mais significativas
ocorrerem entre a CoSS Total e a DES Total, e entre a CoSS Total e a Distratibilidade. O
Ataque ao Self correlaciona-se de forma moderada com a DES Total, com os Disturbios de
Memoria e com a Distratibilidade. A CoSS Total correlaciona-se de forma moderada com o
Trauma Fisico. As Subescalas Ataque ao Self, Fuga e Ataque ao Outro da CoSS correlacionam-
se de forma baixa com o Trauma Fisico da TEC.

A subescala Distratibilidade da DES correlaciona-se de forma baixa com o Trauma Fisico.
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Tabela 7

Correlagdes de Spearman entre o Problem Video Game Playing, a Compass of Shame Scale, a Dissociative Experiences Scale e a Traumatic Experiences Checklist (N = 124)
Instrumentos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
1. PVP — 0,35" 0,32 0,33* 0,317 0,17 0,25 0,30 0,25 0,20* 0,21" 0,20" 0,19" 0,06 0,11
2. CoSS Total — 0,77° 0,89" 0,86™ 0,70" 0,30  o022* 024" o027 0,35" 021" 0,31" 0,06 0,16
3. Evitamento — 0,62 0,55 0,51 0,24" 0,21% 0,20" 0,22* 0,26™ 0,16 0,17 -0,06 0,12
4. Ataque Self — 0,77" 0,53" 0,34" 0,25 0,32" 0,28 0,39" o0,29° 0,28 0,10 0,17
5.Fuga — 0,57" 0,27" 0,23" 0,27** 0,22" 0,29™ 0,10 0,26** 0,02 0,15
6. Ataque Outro — 0,29 0,26 0,25** 0,25 0,29™* 0,07 0,20" 0,08 0,05
7. Des Total — 0,82 0,76 0,92 0,91 o3 0,17 0,16 0,12
8. Despersonalizagdo — 0,69" 0,69 0,64 0,08 0,16 0,13 0,11
9. DistUrbios de Memdria — 0,55 0,70"  o,15 0,14 0,16 0,12
10. Absorcio — 0,78" 0,11 0,12 0,14 0,05
11. Distratibilidade — 0,18 0,20" 0,14 0,17
12. TEC Total — 0,63 0,35" o,56*
13. Trauma Fisico — 0,17 0,74
14. Trauma Emocional — 0,19"

15. Trauma Sexual

Notas: PVP = Problem Video Game Playing; COSS = Compass of Shame Scale; DES = Dissociative Experiences Scale; TEC = Traumatic Experiences Checklist. A negrito foram destacadas as correlagées moderadas e

altas.

* p<0,05; ** p<0,01.
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Discusséo

O presente estudo tem como objetivos verificar qual a intensidade da adicdo ao jogo, da
vergonha, da dissociacdo e das experiéncias traumaticas numa amostra de jogadores online;
verificar se as variaveis em estudo (adicdo ao jogo, dissociacdo, vergonha e experiéncias
traumaticas) variam em funcéo das variaveis sociodemogréficas (sexo, idade e estado civil); e
verificar a existéncia de relagGes entre as variaveis em estudo.

De acordo com os dados descritivos, e considerando o sexo, a maioria dos sujeitos que integram
este estudo sdo do sexo masculino, o que vai ao encontro do mencionado no DSM-V, que refere
que a prevaléncia de perturbacdo de jogos de internet parece ser superior em adolescentes do
sexo masculino com idades compreendidas entre 0s 12 e os 20 anos (APA, 2013/2014). Quanto
a idade verifica-se que a maioria dos sujeitos apresentam uma idade inferior a 25 anos. Estes
dados estdo de acordo com a literatura (APA, 2013/2014). Atendendo ao estado civil, a maioria
dos sujeitos encontra-se solteiro o que leva a pressupor que estes mantém grande parte das suas
interacBes sociais através de plataformas sociais de jogos online ou redes sociais. Supde-se
entdo que estes comportamentos podem limitar o crescimento social do individuo e priva-lo de
experimentar novas relac@es sociais assim como passar tempo com a familia.

O primeiro objetivo pretendia verificar qual a intensidade da adi¢do ao jogo, da vergonha e da
dissociacdo numa amostra de jogadores online. Deste modo, 0 PVP apresenta uma média pouco
superior a obtida no estudo original (M = 2,70; DP = 1,94 para rapazes e M = 1,50; DP = 1,52
para raparigas) realizado com 223 adolescentes espanhois (Tejeiro Salguero e Moran, 2002).
Quanto a Vergonha e no que respeita ao estudo original realizado com 322 estudantes, esta
apresenta uma média de 22,59 (DP = 6,25) para a subescala Evitamento; 24,20 (DP = 9,60)
para 0 Ataque ao Self; 21,89 (DP = 9,28) para a Fuga e 14,93 (DP = 7,37) para o Ataque ao
Outro (Elison et al., 2006) o que se mostra ligeiramente superior ao nosso estudo. Estes dados
levam a considerar que a adi¢do ao jogo e a vergonha sdo diferentes provavelmente pelas
diferencas culturais e pelo tipo de amostra. No que respeita a Dissocia¢do, no nosso estudo,
esta apresenta uma média superior comparativamente aquela apresentada no estudo de Espirito
Santo e Pio Abreu (2009) (M = 18,81; DP = 13,82) com 570 sujeitos.

Pretende-se com o segundo objetivo verificar quais das varidveis em estudo (Adicdo ao jogo,
Vergonha, Dissociacdo e Experiéncias Traumaticas) variam em funcdo das variaveis
sociodemograficas (sexo, idade e estado civil). Nado foram encontradas diferencas
estatisticamente significativas na adi¢cdo ao jogo online (PVP) na comparacgdo entre 0s grupos
definidos pelas varidveis sociodemogréaficas. Desta forma, a adi¢cdo ao jogo online ndo varia
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em funcdo do sexo, nem da idade, o que vai ao encontro do que € referido pelo Servico de
Intervencdo nos Comportamentos Aditivos e nas Dependéncias (SICAD, 2016) que refere uma
média de idades de 31 anos para jogadores online e um aumento de jogadores mistos. A
inexisténcia de diferencas estatisticamente significativas na adi¢cdo ao jogo online e nos grupos
definidos pelo estado civil, leva a suposicdo que esta adi¢do seja de certa forma aceite pelos
parceiros de sujeitos em unido de facto ou casados de forma a manter uma relagcdo funcional,
ou até mesmo, uma atividade praticada por ambos enquanto casal.

Foram encontradas diferencas estatisticamente significativas na vergonha (CoSS) e na
dissociacdo (DES). Deste modo, apenas a subescala Evitamento da CoSS ¢é influenciada pelo
sexo, dado que os sujeitos do sexo masculino aparentam niveis mais elevados de evitamento.
Estes valores sugerem que os jogadores do sexo masculino tendem a desvalorizar
comportamentos para minimizar o sentimento de vergonha, o que vai ao encontro com Elison
et al. (2006).

No que diz respeito a dissociacdo (DES) verifica-se que todas as subescalas sdo influenciadas
pela idade, dado que os sujeitos com idades inferiores a 25 anos apresentam niveis mais
elevados de dissociacdo. Deste modo, pressupde-se que, como a adi¢do ao jogo influéncia os
niveis de dissociacdo, sujeitos com idades inferiores a 25 anos passem mais tempo a jogar jogos
online.

Procura-se com o terceiro objetivo verificar se existe relacdo entre as variaveis em estudo em
jogadores online. Verifica-se que a PVP esta correlacionada de forma moderada com as
subescalas Ataque ao Self, Fuga e Evitamento da escala da Vergonha e de forma moderada
com a subescala Despersonalizacdo da escala da Dissociacdo. A subescala Ataque ao self da
vergonha mantém correlagcbes moderadas com a subescala Distratibilidade e com o total da
dissociacdo.

De acordo com o estudo de Craparo (2011) que confirma a existéncia de uma relacdo entre
Alexitimia, Dissociacdo, Vinculacdo insegura e Dependéncia de Internet, também 0 nosso
estudo mostra a relagdo entre a adicdo ao jogo online e a dissociacdo. Possivelmente esta
relacdo deve-se ao facto de o jogo online implicar um afastamento da realidade e
consequentemente dar a percecdo ao jogador de fazer parte do préprio jogo.

No que diz respeito as correlagdes encontradas entre a adi¢do ao jogo online e as subescalas da
CoSS, supde-se que a experiéncia negativa de falha, face as expectativas de outros jogadores,
possa gerar uma resposta de raiva face ao self. Como a fuga e o ataque ao self implicam que

haja uma internalizacdo do sentimento de vergonha, supfe-se que haja um reconhecimento
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pessoal da falha, mas também, o recurso ao evitamento sob a forma de negacdo para tentar
amenizar o sentimento de vergonha interna.

No que respeita as correlagcBes encontradas entre o Ataque ao Self, a Dissociacdo e as suas
subescalas (Disturbios de memdria e a Distratibilidade), supBe-se que, 0s sujeitos que
reconhecem ter experienciado acontecimentos negativos ao ponto de se autoavaliarem
negativamente e se autocriticarem, tendem a ndo conseguir estar focados ao ponto de reter as
aprendizagens.

Dizendo respeito as correlagdes encontradas entre a vergonha e o trauma fisico, pressupde-se
que experiéncias que deixem marcas fisicas no sujeito, como um acidente, acabem por
modificar a forma como o individuo se vé ou é visto pelos outros, gerando sentimentos de
vergonha.

No que diz respeito as limitacGes desta investigacéo € importante referir que no nosso estudo
foi dificil a aquisicéo de artigos que relacionassem todas as variaveis presentes neste estudo. E
necessario ter em conta a grande homogeneidade da amostra em estudo dada a existéncia de
um ndmero muito superior de participantes do sexo masculino comparativamente com o
nimero de participantes do sexo feminino. Em investigagbes futuras serd necessaria a

replicacdo deste estudo com amostras clinicas de jogadores patoldgicos com diagnaostico.

Conclusao

Apesar de este estudo ter contribuido para uma melhor compreensdo da relacéo entre a adicdo
ao jogo, a vergonha e a dissocia¢do, podemos concluir que os sujeitos que jogam online
recorrem a estratégias de coping, como é o caso da fuga, do evitamento, da despersonalizacao

e do ataque ao self, como forma de regular as suas emocdes, fugindo de certo modo a realidade.
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APENDICE A — Consentimento Informado Online dirigido aos participantes

Adicdo ao Jogo, Vergonha, Dissociacdo e Experiéncias Traumaticas em

jogadores online

Esta investigacdo foi aceite pela Comissdo de Etica do Instituto Superior Miguel Torga e esta
a ser realizada no ambito de uma Dissertacdo de mestrado em Psicologia Clinica do Instituto

Superior Miguel Torga.

Este questionario pretende investigar a possivel relacdo entre a Adi¢do ao Jogo, Vergonha,
Dissociacdo e Experiéncias Traumaticas em jogadores online, sendo esta investigacdo

anonima.
O questionario demora por volta de 20 minutos a preencher ndo existindo respostas certas ou
erradas.

Se desejar mais informacdes antes de participar, por favor, entre em contacto com:

Jodo Tomazio (joaotomazio@hotmail.com)

Prof. Dra. Helena Espirito Santo (helenum@gmail.com)

Ao clicar em "Continuar", estard a declarar que aceita e compreende que os dados que lhe
pedimos destinam-se unicamente: 1) para analises estatisticas descritivas e correlacionais entre

a Adicdo ao Jogo e fendmenos emocionais e comportamentais.

Na realizacdo do questionario deve responder de forma sincera sendo que em situacdo alguma

existira partilha da informacao especifica, sendo esta entendida ao abrigo do sigilo profissional.

Participacdo e desisténcia: A sua participacdo neste estudo é de caracter voluntario e pode
desistir em qualquer altura sem nenhuma penalizacdo. Se durante este estudo se comecar a
sentir de alguma forma desconfortavel, pode desistir da sua participacéo a qualquer momento,

basta fechar a janela do seu navegador.

Obrigado!
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